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HASIL MOTIVASI MENGGAMBAR CERITA  MELALUI 
PEMBELAJARAN KOMIK PADA SISWA INTERMEDIATE LEVEL 1 
GLOBAL ART ADISUCIPTO 
 
ABSTRAK 
Oleh: 
Isnani Sumaryanti 
08206241041 
 
 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan metode pengajaran 
menggambar cerita dengan menggunakan media pembelajaran komik untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam materi intermediate level 1 di 
Global Art Adisucipto 
 Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif. Subjek 
penelitian yaitu siswa intermediate level 1 Global Art Adisucipto. Objek 
penelitian yaitu hasil motivasi menggambar cerita  melalui pembelajaran 
komik. Penelitian difokuskan pada usaha meningkatkan motivasi siswa Global 
Art Adisucipto dalam menempuh pembelajaran menggambar pada 
intermediate level 1  melalui  pembelajaran komik dengan tema memasak. 
Teknik pengumpulan data penelitian ini difokuskan pada penerapan media 
pembelajaran komik yang dilanjutkan dengan pengamatan dan pencatatan 
secara sistematis terkait peningkatan pembelajaran materi pada intermediate 
level 1 siswa Global Art Adisucipto. 
Hasil penelitian menggambar  cerita dengan penggunaan media 
pembelajaran komik mampu membangkitkan motivasi dan minat 
menggambar. Keberhasilan penelitian terlihat dari perbandingan hasil gambar 
anak sebelum menggunakan pembelajaran komik kurang variatif dari segi 
cerita, bentuk objek gambar, dan warna. Sesudah menggunakan komik gambar 
anak menjadi lebih jelas ceritanya dengan adanya penambahan beberapa balon 
teks. Peningkatan juga terlihat pada kemampuan mengolah warna, 
memodifikasi bentuk, penataan ruang, penggambaran figur, penambahan 
corak dan objek dalam gambar anak lebih beragam.  
 
 
 
Kata Kunci: Intermediate level, komik, Global Art 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
 
A. Latar Belakang  
            Global Art (GA) adalah salah satu jenis kursus mewarnai dan 
menggambar yang didirikan tahun 1999 oleh Mahair Goh, seorang instruktur seni 
dari Malaysia. Pengalaman Mahair Goh mempelajari anak-anak yang belajar 
menggambar mempunyai motivasi variatif. Pelajaran yang diberikan juga variatif, 
berdasarkan pada pengajar sehingga tidak dapat memberikan hasil yang maksimal 
untuk keseluruhan pemahaman anak-anak.  
Mahair Goh mulai menyusun berbagai tema dan poin-poin pembelajaran 
yang sistematis sehingga semua anak dapat mengenal keseluruhan teknik dan 
metode dan dari seni, anak-anak dapat terbantu dalam disiplin ilmu lainnya. 
Global Art Center (GAC) pertama berdiri di tahun 1997 dan semakin 
bertambahnya peminat maka perkembangan GA sebagai kursus gambar semakin 
pesat. GA merupakan waralaba yang tersebar di beberapa negara, diantaranya di 
Indonesia. Global Art (http://www.globalart.co.id/about.php). Diunduh tanggal 
22 Juni 2015. 
GA sebagai lembaga pendidikan non formal memiliki arah pembelajaran 
yang berbeda dengan sanggar gambar pada umumnya.  Secara teknis 
pembelajaran menggambar di GA lebih mengacu pada pembentukan kemampuan 
2 
 
 
 
teknis menggambar dengan pendekatan ilmu desain. Hal itu terlihat dari proses 
pengembangan ide, mengkomposisikan bentuk, menggambar dan mewarnai 
secara mandiri. Di Yogyakarta GA terdiri dari Global Art Adisucipto (GAA) dan 
memiliki satu center yaitu Global Art Center Tegalrejo (GACT). Materi 
pembelajaran di GA menggunakan pendekatan tematik dan sudah terangkum 
dalam buku materi. Ada 4 tingkat level pada materi pembelajaran GA, yaitu 
Foundation Level (FL1, FL2, FL3, FL4),  Basic Level (BL1, BL2, BL3), 
Intermediate Level (IL1, IL2, IL3), dan Advanced Level Sketching, Painting, 
Illustration (ALS, ALP, ALI).   
Penulis sebagai tenaga pendidik di GA menemukan masalah dalam proses 
pembelajaran menggambar dan mewarnai khususnya di Intermediate Level 1 
(IL1). Salah satu permasalahannya yaitu kurangnya motivasi belajar siswa di 
dalam mengerjakan materi IL1. Materi yang harus dikuasai dirasa terlalu berat 
bagi anak usia 8-10 tahun. Pada IL1 siswa diajarkan untuk menggambar objek 
manusia berdasarkan tema sehari-hari dengan bentuk dasar yang proporsional. 
Menyikapi hal ini penulis sebagai tenaga pengajar berusaha membuat 
pembelajaran menggambar cerita menggunakan media komik. 
Berdasarkan pengalaman komik disukai oleh anak-anak di GA. Alasan 
lain yang mendasari dipilihnya komik sebagai media pembelajaran bertujuan 
untuk mempermudah siswa menggambar objek manusia, merangsang kreativitas 
anak dalam mengembangkan ide cerita, dan untuk mendorong rasa percaya diri 
3 
 
 
 
anak untuk berkreasi serta berekspresi. Selain itu komik juga menyajikan narasi 
cerita dimana anak bisa belajar membaca dan menulis cerita pendek. Alasan 
terakhir yaitu komik menyajikan visual yang beragam. Dengan ragam dan variasi 
gambar objek manusia dalam materi komik ini, diharapkan siswa lebih 
termotivasi lagi untuk belajar menggambar cerita sehingga permasalahan 
motivasi dapat dicari penyelesaianya. Upaya ini diharapkan mampu mendukung 
proses tumbuh kembang anak, dalam hal kreativitas dan juga kemampuan 
menggambar serta mewarnai khususnya.  
 
B. Fokus Masalah 
        Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, penelitian ini  
difokuskan pada usaha meningkatkan motivasi menggambar figur manusia secara 
anatomis dalam proses pembelajaran menggambar cerita melalui  pembelajaran 
komik dengan tema memasak bagi siswa IL1 GAA. 
 
C. Tujuan Penelitian 
         Sesuai dengan permasalahan yang dirumuskan di atas, maka tujuan 
penelitian ini adalah mendeskripsikan metode mengajar menggambar cerita 
dengan menggunakan media komik untuk meningkatkan siswa IL1 di GAA. 
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D. Manfaat Penelitian 
         Manfaat penelitian penelitian ini  adalah sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
 Hasil penelitian pembelajaran dengan media komik dapat meningkatkan 
motivasi menggambar figur manusia secara anatomis dalam proses pembelajaran 
menggambar siswa karena lebih banyak contoh gambar yang dapat dilihat. 
2. Manfaat Praktis 
Penelitian ini dapat digunakan untuk mengajar di GAA dengan modifikasi 
sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI  
 
A. Konsep Dasar Pembelajaran 
1. Pembelajaran 
   Masa anak-anak merupakan masa dimana individu mengidentifikasi 
segala sesuatu di sekitarnya. Upaya tersebut bisa dikatakan sebagai proses belajar 
awal bagi seorang individu, sebab hal tersebut berkaitan dengan kegiatan 
memperoleh pengetahuan dan juga pengalaman dari lingkungan sekitar. Santrock 
dan Yussen dalam Sugihartono,dkk (2007:74) mendefinisikan belajar sebagai 
perubahan yang relatif permanen karena adanya pengalaman.  
Reber dalam Sugihartono (2007:74) belajar memiliki dua pengertian. 
Pertama, belajar merupakan suatu proses mendapatkan pengetahuan. Kedua, 
belajar sebagai perubahan kemampuan bereaksi yang relatif langgeng sebagai 
hasil latihan yang diperkuat. Dalam hal ini  kegiatan belajar merupakan kegiatan 
seorang individu untuk memperoleh pengetahuan, pengalaman dan juga 
kemampuan. 
Pembelajaran menurut Sudjana dalam Tim Penyusun Buku Psikologi 
Pendidikan (2007:80)  merupakan setiap upaya yang dilakukan dengan sengaja 
oleh pendidik yang dapat menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan belajar.  
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Gulo (2007:80) mendefinisikan pembelajaran sebagai usaha untuk 
menciptakan sistem lingkungan yang mengoptimalkan kegiatan belajar. Nasution 
mendefinisikan pembelajaran suatu aktivitas mengorganisasi atau mengatur 
lingkungan sebaik-baiknya dan menghubungkannya dengan anak didik sehingga 
terjadi proses belajar. Lingkungan dalam pengertian ini tidak hanya ruang belajar, 
tetapi juga meliputi guru, alat peraga, perpustakaan, laboratorium, dan sebagainya 
yang relevan dengan kegiatan belajar siswa. 
         Biggs (2007:80) berpendapat bahwa konsep pembelajaran sebagai berikut: 
a. Pembelajaran dalam Pengertian Kuantitatif 
Secara kuantitatif pembelajaran berarti penularan pengetahuan dari 
guru kepada murid. Dalam hal ini guru dituntut untuk menguasai 
pengetahuan yang dimiliki sehingga menyampaikannya kepada siswa 
dengan sebaik-baiknya. 
b. Pembelajaran dalam Pengertian Institusional 
Secara institusional pembelajaran berarti penataan segala kemampuan 
mengajar sehingga dapat berjalan efisien. Dalam pengertian ini guru 
dituntut untuk selalu siap mengadaptasikan berbagai teknik mengajar 
untuk bermacam-macam siswa yang dimiliki berbagai perbedaan 
individual. 
c. Pembelajaran dalam Pengertian Kualitatif 
Secara kualitatif pembelajaran berarti upaya guru untuk memudahkan 
kegiatan belajar siswa. Dalam pengertian ini peran guru dalam 
pembelajaran tidak sekedar menjejalkan pengetahuan kepada siswa 
tetapi juga melibatkan siswa dalam aktivitas belajar yang efektif dan 
efisien. 
 
Pengertian diatas dapat diambil pengertianya bahwa pembelajaran 
merupakan upaya atau usaha yang dilakukan pengajar kepada murid yang 
bertujuan untuk menyampaikan materi pelajaran dalam kegiatan belajar sehingga 
efektif dan efisien. 
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B. Motivasi Belajar 
1. Pengertian Motivasi Belajar 
 Motivasi belajar merupakan peran penting dalam pencapian prestasi 
belajar. Menurut Mc. Donald dalam Haryu Islamuddin (2012:259) mengatakan, 
”motivation is a energy change within the person characterized by affective 
arousal and anticipatory goal reaction”. Motivasi adalah suatu perubahan energi 
di dalam pribadi sesorang yang ditandai dengan timbulnya afektif (perasaan) dan 
reaksi untuk mencapai tujuan. Pendapat lain menurut Wlodkowsky dalam 
Sugihartono, dkk (2007:78) bahwa suatu kondisi dapat menyebabkan atau 
menimbulkan perilaku tertentu dan yang memberi arah dan ketahanan pada 
tingkah laku tersebut. Motivasi belajar yang tinggi tercermin dari ketekunan yang 
tidak mudah patah untuk mencapai sukses meskipun dihadang oleh berbagai 
kesulitan. Pendapat dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah suatu 
dorongan perasaan yang menimbulkan ketekunan dan rasa tidak mudah patah 
semangat untuk mencapai prestasi belajar. 
 
2. Sumber Motivasi Belajar 
Dale H. Schunk, Paul R. Pintrinch, dan Judith L Meece (2012:357) 
membagi sumber motivasi menjadi 2 yaitu motivasi intrinsik dan motivasi 
ekstrinsik.  
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a. Motivasi Intrinsik 
Motivasi intrinsik merupakan motivasi yang melibatkan diri dalam sebuah 
aktivitas karena nilai atau manfaat itu sendiri (aktivitas itu sendiri merupakan 
sebuah tujuan akhir).  
b. Motivasi Ekstrinsik 
Motivasi ekstrinsik merupakan motivasi yang melibatkan diri dalam 
sebuah aktivitas sebagai suatu cara mencapai sebuah tujuan. 
 
3. Pengukuran Motivasi Belajar 
 Pengukuran motivasi belajar menurut Dale H. Schunk, Paul R. Pintrinch, 
dan Judith L Meece (2012:17) yaitu : 
a. Pilihan Tugas (Choice of Task) 
Pilihan tugas merupakan pilihan tugas yang dipilih siswa untuk 
mengidentifikasi minat atau keberadaan motivasinya. 
b. Usaha (Effort) 
Siswa yang termotivasi belajar cenderung mengeluarkan lebih banyak 
usaha mental selama berlangsungnya aktivitas belajar mengajar dan 
menggunakan strategi kognitif yang diyakininya untuk meningkatkan 
pembelajaran. 
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c. Kegigihan (Presistence) 
Merupakan jumlah waktu yang digunakan untuk mengerjakan sebuah 
 tugas. Siswa yang termotivasi untuk belajar cenderung  bersikap gigih terutama 
jika menghadapi hambatan.  
d. Prestasi (Achievement) 
Siswa yang yang mengerjakan  sebuah tugas, berusaha dan bersikap gigih 
cenderung berprestasi pada level yang tinggi. 
 
C. Komik 
1. Pengertian Komik dan Komik sebagai Media Pembelajaran 
        Ada banyak pengertian komik menurut berbagai versi yang dikeluarkan oleh 
banyak pengarang buku. Menurut McClound dalam M.S. Gumelar (2011:6): 
“Juxtaposed pictorial and other images in debilerate sequence, intended to 
convery information and/or produce an aesthetic response in reader”. McClound 
menekankan bahwa komik adalah gambar yang berjajar dalam urutan yang 
disengaja, dimaksudkan untuk menyampaikan informasi atau menghasilkan 
respons estetik dari pembaca.  
Mikke Susanto (2003:273) komik adalah alat komunikasi massa yang 
menggabungkan konsepsi khayalan dan pandangan tentang kehidupan nyata yang 
dianggap sesuai dengan masyarakat luas. Dimana komik dapat memasuki ruang 
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segala usia tanpa ada hambatan psikologis dan teknologis. Seorang anak dapat 
memahami isi dari cerita bergambar tersebut. 
Pendapat lain dari Daryanto (2013:126) komik dapat didefinisikan sebagai 
bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan menerapkan suatu cerita dalam 
urutan yang erat hubungannya dengan gambar dan dirancang untuk memberikan 
hiburan kepada para pembaca. Pada awalnya komik diciptakan bukan untuk 
kegiatan pembelajaran, namun untuk kepentingan hiburan semata. 
 Pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa komik dapat dijadikan media 
pembelajaran menggambar karena di dalam komik mengandung unsur gambar 
yang dapat dijadikan referensi anak mengenal bentuk tubuh manusia. Selain itu 
komik menyajikan cerita dan karakter bentuk manusia, sehingga dapat 
merangsang siswa untuk mengembangkan ide cerita dan mengenal ekspresi 
wajah. 
 
2. Gaya Menggambar Komik 
 Secara garis besar menggambar komik di seluruh dunia mempunyai 4 
gaya yaitu: 
a. Cartoon Style  
Kartun artinya gambar lucu.  Dalam komik,  cartoon style berarti gaya 
menggambar kartun dengan bentuk yang lucu. Ada beberapa contoh tokoh-tokoh 
dengan gaya kartun di sejumlah bagian negara. Contoh gaya gambar kartun di 
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Amerika Serikat dan Eropa, antara lain Mighty Mouse, Donald Duck, Asterix & 
Obelix, Tintin, Bill & Bull, Smurf, dan lain sebagainya. Di Jepang, ada Sin Chan, 
Kobo Chan, Doraemon, dan lain-lain. Indonesia juga punya tokoh kartun, 
diantaranya Panji Koming, Benny dan Mice, dan lainnya. 
b. Semi Cartoon Style (Semi Realism Style) 
Gaya gambar ini merupakan gabungan gaya realis dan kartun. Karikatur 
adalah ciri paling khas dari gaya ini. Ada banyak pula gaya-gaya lainnya 
tergantung dari kemampuan menggambar realis dan kartun yang digabungkan. Ini 
merupakan level atau tingkatan dari pembuat komik atau comic artist itu sendiri. 
Aliran semi realis atau semi kartun ini juga banyak sekali variasinya. 
Contoh gaya gambar di Amerika Serikat antara lain Teen Titans, Batman gaya 
semikartun. Gambar semikartun di Jepang bisa dilihat pada Sailormoon, Dragon 
Ball, Naruto, dan sebagainya. Adapun semi kartun lokal antara lain Sawung 
Kampret, Doyok, Ali Topan, dan lain-lain. 
c. Realism Style  
Gaya gambar komik dibuat semirip mungkin (cenderung) mendekati 
anatomi dan fisiologi, postur tubuh, wajah, dan ras manusia atau satwa, tumbuhan 
dan makhluk cerdas lainnya. Aliran realis menampilkan gaya gambar manusia 
yang mengarah pada wajah ras dari mana komik tersebut berasal. Jika pembuat 
komiknya dari Jepang, misalnya, maka gambar wajah yang digambar cenderung 
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wajah ras orang Jepang. Demikian juga komikus Amerika Serikat atau Eropa, 
mereka cenderung membuat gambar wajah Caucasian.  
Contoh gaya realis dari AS dan Eropa adalah Kingdom Come, Trigan, 
Storm, dan Justice. Jepang punya gaya realis pada komik Y’s, City Hunter, dan 
Crying Freeman. Indonesia juga punya, yakni Godam, Gundala, Caroq, Alia, 
Komodo, dan sebagainya. 
d. Fine Art Style  
Gaya gambar fine art adalah gaya gambar di mana komikus menggambar 
sesuai dengan apa yang timbul di pikirannya, tanpa melihat orang tersebut punya 
latar belakang seni atau tidak. Hasil karyanya cenderung dekoratif atau abstrak. 
Tujuan utama pembuatan gambar fine art adalah rasa seni itu sendiri tanpa diikat 
oleh bentuk kartun, semikartun, dan realis. Tidak terikat pula oleh aturan 
perspektif, pencahayaan, maupun shading. 
 
3. Jenis Komik 
Berikut ini adalah jenis-jenis komik dengan pengertiannya. Sumber: 
Jenis-Jenis Komik (https://pensilseni.wordpress.com) Diunduh 17 September 
2015 : 
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a. Kartun (Cartoon) 
   Dimana komik yang isinya hanya berupa satu tampilan, komik ini 
didalamnya berisi beberapa gambar tokoh yang digabungkan dengan tulisan- 
tulisan. Tujuan komik ini biasanya mengandung unsur kritikan, sindiran, dan 
humor. Sehingga dari gambar(kartun/tokoh) dan tulisan tersebut mampu 
memberikan sebuah arti yang jelas sehingga pembaca dapat memahami maksud 
dan tujuannya dari komik tersebut. 
b. Komik Potongan (Comic Strip) 
  Komik potongan adalah penggalan-penggalan gambar yang di gabungkan 
menjadi satu bagian / sebuah alur cerita pendek (cerpen). Tetapi  isi dari ceritanya 
tidak harus selesai disitu bahkan ceritanya bisa di buat bersambung dan di buat 
sambungan ceritanya lagi. Komik ini biasanya terdiri dari 3-6 panel bahkan lebih. 
Komik potongan (comic strip) ini biasanya disodorkan dalan tampilan harian atau 
mingguan disebuah surat kabar, majalah maupun tabloid/buletin. Penyajian 
komik potongan ini ceritanya  juga dapat berisi cerita yang humor, cerita yang 
serius nan asik untuk dibaca setiap epsisodenya hingga tamat ceritanya. 
c. Komik Tahunan (Comic Annual) 
  Komik ini biasanya terbit setiap 1 bulan sekali bahkan bisa juga 1 tahun 
sekali. Penerbit bisanya akan menerbitkan buku-buku komik baik itu cerita putus 
maupun serial. 
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d. Komik Online (Webcomic) 
  Selain media cetak seperti koran, majalah, tabloid dll, di dunia maya 
khususnya internet bisa juga dijadikan sarana dalam mempublikasikan komik-
komik. Dengan menyediakan situs web maka setiap pengunjung atau pembaca 
dapat membaca komik. Dengan adanya media Internet jangkauan pembacanya 
bisa lebih luas dari pada media cetak. Komik online lebih menguntungkan dari 
pada komik media cetak, karena dengan biaya yang sangat relatif lebih murah 
kita bisa menyebar luaskan komik yang bisa di baca siapa saja. 
e. Buku Komik (Comic Book) 
  Buku komik adalah suatu cerita yang berisikan gambar-gambar, tulisan 
dan cerita yang dikemas dalam sebuah buku. Comic book sering kali disebut 
sebagai komik cerita pendek, yang biasanya di dalam komik ini berisikan 32 
halaman, tetapi ada juga komik yang berisi 48 halaman dan 64 halaman, komik 
ini biasanya berisikan cerita lucu, cerita cinta(cerita remaja), superhero(pahlawan) 
dan lain-lain. 
f. Komik Ringan (Comic Simple) 
Komik yang satu ini adalah komik yang biasanya dibuat dari hasil karya 
sendiri yang di fotokopi dan di jilid sehingga menjadi sebuah komik. Alternatif 
ini sangat mendukung dalam pembuatan komik, karena hanya bermodal ide dan 
keahlian menggambar di tambah pengeluaran yang sangat ringan. Sang pencipta 
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komik ini bisa ikut berpartisipasi dalam membuat komik, hal ini bisa dijadikan 
langkah awal untuk menjadi seorang komikus. 
g. Buku Instruksi dalam Format Komik (Instructional Comics) 
 Komik ini biasanya digunakan dalam media pembelajaran. Banyak sekali 
sebuah buku panduan atau instruksi yang di buat dalam format Komik, bisa 
dalam bentuk Buku Komik, Poster Komik, atau tampilan lainnya. Biasanya 
pembaca buku ini akan lebih mudah cepat mengerti dari pada menggunakan buku 
panduan yang tidak bergambar. Dengan menggunakan gambar maka pembaca 
bisa menguti langkah-langkah yang tertera pada komik. Dengan adanya gambar 
yang di muat dalam format komik, buku bisa menjadi lebih menarik dan 
menyenangkan. 
 
4. Elemen Komik  
Ada beberapa elemen yang terdapat dalam komik, elemen-elemen tersebut 
adalah : 
a. Panel 
Panel adalah kotak yang berisi ilustrasi dan teks yang nantinya 
membentuk sebuah alur cerita. Berikut ini merupakan contoh bentuk panel. 
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Gambar I: Bentuk Panel 
Sumber Gambar : 
http://www.kaskus.co.id/thread/54490568a2cb17856a8b456d/panduan-
mudah-lay-out-panel-komik/, diunduh 3 Juli 2015). 
 
 
b. Parit 
Parit adalah ruang diantara panel. Ruang sela ini berfungsi sebagai 
pemisah antar gambar dalam sebuah panel.  
c. Balon Kata 
Balon kata merupakan representasi dari pembicaraan ataupun narasi dari 
peristiwa yang sedang terjadi atau keadaan yang sedang digambarkan dalam 
panel tersebut. Secara garis besar Balon kata dibedakan menjadi tiga bentuk, 
yaitu : 
1)  Balon Ucapan  
Balon ucapan dalam komik representasi ucapan ini berbentuk seperti 
gelembung dengan penunjuk arah yang disebut ekor yang mengarah pada tokoh 
yang mengucapkan kata-kata tersebut. 
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Gambar II: Balon Ucapan 
Sumber : Elemen dalam Komik (http://clipart.me/premium-signs-
symbols/vector-illustration-of-a-collection-of-comic-style-speech-bubbles-
160530, diunduh 29 Juni 2015). 
 
2) Balon Pikiran  
Balon Pikiran dalam komik dipakai untuk merepresentasikan pemikiran 
tokoh dalam komik. Pemikiran berarti sebatas hanya kata-kata dalam batin saja.  
 
Gambar III: Balon Pikiran 
 
d. Captions (tulisan di bawah gambar) 
  Secara umum dipakai untuk pengisahaan atau penjelasan naratif non 
dialog. Bisa juga berupa penjelasan situasi, adegan ataupun setting lokasinya. 
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Gambar IV: Captions 
Sumber: Caption Komik 
(http://m.iyaa.com/hiburan/seni/ilustrasi/2349773_3263.html, diunduh 2 Juli 
2015). 
 
 
e. Bunyi  Huruf 
Bunyi huruf disebut juga sound lettering. Bunyi huruf ini digunakan untuk 
mendramatisir sebuah adegan. 
 
Gambar V: Bunyi Huruf 
Sumber: Bunyi Huruf Komik (https://kutukamus.wordpress.com/, Diunduh 2 Juli 2015). 
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f. Ilustrasi 
Ilustrasi adalah seni gambar yang dipakai untuk memberi penjelasan atas 
suatu tujuan atau maksud tertentu secara visual (Mikke Susanto 2011:190). 
Ilustrasi sebagai pendukung cerita dan pengisi ruang kosong pada gambar 
misalnya dalam majalah, koran, tabloid. 
  
5. Elemen Desain Dalam Komik 
 Dalam membuat komik tak lepas dari elemen atau bagian dalam komik 
diantaranya yaitu: 
a. Ruang (Space) 
 Komik memerlukan space (ruang) seperti kertas, kanvas, ruang di media  
digital dan media lainnya. Space (ruang) tertentu dibiarkan kosong dalam suatu 
panel komik, fungsinya adalah untuk memberikan kesan luas dan kelegaan. 
b. Gambar (Image) 
 Image (gambar) di dalam bahasa komik tidak hanya berarti gambar namun 
bisa juga berupa foto, ilustrasi, lukisan, logo, icon, simbol, dan lainnya. 
c. Teks (Text) 
 Teks dalam komik biasanya memakai format alfabet yang dikenal 
masyarakat misal Jepang, Arab, Rusia. 
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d.  Titik dan Bintik (Point and Dot) 
 Point tidak selalu harus bulat, namun bisa juga berupa kotak kecil, 
segitiga kecil, bentuk bulat ellipse kecil, bintang kecil, dan bentuk lainnya dalam 
ukuran kecil. Sedangkan dot lebih ke kecil (bintik). 
e. Garis (Line) 
 Garis merupakan gabungan dari beberapa point atau dot yang saling 
menindih sedikit atau banyak dan menyambung. 
f.  Bentuk (Shape X and Y) 
 Shape adalah bentuk dalam 2 dimensi ukuran yaitu X dan Y atau panjang 
dan lebar. Ada banyak shape diantaranya circle, rectangle, star, dan lainnya. 
g.  Wujud (Form X Y and Z) 
 Wujud (Form) adalah dalam bentuk 3 dimensi ukuran yaitu X, Y, dan Y 
atau panjang, lebar, dan tinggi. Ada banyak bentuk form dari mulai bentuk tak 
beraturan sampai bentuk 3 dimensi yang tertata rapi. 
h. Tekanan Warna (Tone atau Value)  
 Tone adalah tekanan warna ke arah gelap atau terang. Tone ini sebenarnya 
adalah penambahan warna hitam dan penghilangan warna hitam. Tone secara 
perlahan-lahan terjadi pengurangan dari gelap ke terang disebut dengan nama 
gradasi (gradient). 
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i. Warna (Colour atau Hue) 
 Warna terdiri dari warna primer, sekunder, dan tersier. Warna primer 
adalah merah, kuning, dan biru. Warna sekunder adalah hasil warna dari 
campuran warna primer. Sedangkan warna tersier adalah hasil campuran warna 
primer dan sekunder. 
j. Tekstur (Texture) 
 Tekstur (Texture) dalam komik merupakan bentuk permukaan media yang 
digunakan untuk menggambar, ada media yang kasar dan yang halus sesuai 
kebutuhan. Media tersebut bisa berupa kertas, kanvas, kayu, dan sebagainya. 
Tetapi ada juga tekstur semu yang merupakan gambaran dari medium yang 
memang bertekstur, contohnya pasir, batu, dan lainnya dengan permainan 
pewarnaan. 
 
D. Media Pembelajaran  
1. Media Pembelajaran 
   Kata media menurut Association of Education and Communication 
Technology (AECT) memberikan pengertian tentang media sebagai segala bentuk 
dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi. Media 
Pembelajaran .  Pengertian media tersebut  sesuai dengan pengertian media 
menurut  Daryanto mengungkapkan bahwa media adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 
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dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa 
sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar terjadi. 
https://acenale.wordpress.com/2011/12/15/media-pembelajaran/. Diunduh 12 
September 2015. 
 Pengertian dapat disimpulkan bahwa media adalah suatu alat yang 
digunakan untuk membantu menyampaikan pesan dari individu satu ke individu 
lain sebagai penerima pesan yang dimaksudkan dalam tulisan ini. Media 
pembelajaran yaitu suatu alat bantu yang digunakan pendidik untuk membantu 
proses pembelajaran menggambar. 
 
E. Program Kurikulum Global Art 
Global Art memiliki beberapa program kurikulum pembelajaran 
berdasarkan tingkatan level yaitu: 
1. Foundation Level  1-4 (anak umur 4-6 tahun) 
 Pada level ini bentuk pembelajaran ditekankan pada pengetahuan dasar 
warna (gradasi dan kerapian warna) ,cara menggunakan alat warna dengan benar, 
belajar menempel objek tambahan dan menjiplak gambar. Pada level ini peserta 
didik lebih ditekankan untuk bisa belajar mewarnai menggunakan pensil warna 
atau crayon dan melatih motorik halus tangan dengan cara menebalkan titik-titik 
yang membentuk objek gambar. Tabel materi di buku foundation level 1-4 (dapat 
dilihat di dalam lampiran halaman 88). 
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2. Basic Level 1-3 (anak usia 7-9 tahun) 
 Pada level ini materi pembelajaran lebih ditekankan pada menggambar 
bentuk objek sederhana berupa buah-buahan dan binatang. Gambar disesuaikan 
dengan ide cerita yang ditulis siswa. Pewarnaan gradasi monochrome (warna 
sama) menggunakan crayon lebih bervariasi artinya bisa menggunakan special 
effect. Tabel materi di buku basic level 1-3 (dapat dilihat di dalam lampiran). 
3. Intermediate Level 1-3 (anak usia 10-12 tahun) 
 Pada level ini materi pembelajaran berupa figur manusia berdasarkan 
tema sehari-hari. Pembelajaran berupa pengenalan bentuk ekspresi. Komposisi, 
manipulasi ide dan pengenalan warna menggunakan media cat poster. Tabel 
materi di buku Intermediate level 1-4 (dapat dilihat di dalam lampiran). 
4. Advanced Level 1-3 Drawing and Sketching, Painting, and Illustration (13+ 
tahun) 
 Materi pembelajaran level advanced berupa gambar objek sketsa 
berdasarkan komposisi objek, teknik gradasi warna menggunakan pensil sketsa 
dan pensil warna secara realis.  Sedangkan pada painting level peserta didik 
belajar membuat lukisan poster dengan menggunakan pewarnaan cat air dan 
poster. Tabel materi di buku Advanced Level 1-3 (dapat dilihat di dalam 
lampiran). 
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5. Program Lain Global Art 
 Selain program pembelajaran di atas Global Art juga mempunyai program 
lain di luar buku materi pembelajaran yaitu : 
a) Handycraft and Canvas Painting Programme (Program Kerajinan Tangan 
dan Melukis Kanvas) 
  Handycraft and canvas painting programme adalah suatu program yang 
dilakukan setiap 2 bulan sekali melakukan kegiatan membuat craft atau kerajian 
tangan di kelas. Craft dan canvas painting tersebut dilakukan secara berganti. 
Program ini berguna sekali untuk melatih kreatifitas anak dalam berseni rupa dan 
menghindari rasa bosan dengan materi pembelajaran. Foto handycraft and canvas 
painting programme (dapat dilihat di dalam lampiran). 
b) Holiday Class Programme (Program Kelas Liburan) 
 Holiday class programme adalah suatu program khusus yang diadakan 
setahun sekali setiap musim liburan sekolah. Selain untuk siswa Globalart, 
program ini dibuka untuk peserta umum. Contoh aktivitas yang dilakukan dalam 
holiday class programme ini antara lain membuat nasi bento, menghias kue tart, 
membuat clay, papercraft, mewarnai patung 3 dimensi,dan lain-lain. Foto 
Holiday class programme (dapat dilihat di dalam lampiran). 
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F. Penelitian yang Relevan 
1. Galuh Cita Sagami 
Keefektifan Media Komik Tanpa Teks dalam Pembelajaran Menulis 
Dongeng Pada Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Wates. Tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengetahui (1) Perbedaan kemampuan menulis dongeng siswa 
kelas VII SMP Negeri 1 Wates dengan menggunakan media komik dan tanpa 
menggunakan media komik tanpa teks, (2) Keefektifan pembelajaran menulis 
dengan menggunakan media komik tanpa teks pada siswa kelas VII SMP Negeri 
1 Wates. Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen semu ( 
quasi eksperimental ) dengan pendekatan kuantitatif. 
2. Neni Ratna Sari 
Pengaruh Penggunaan Media Komik Dalam Pembelajaran Matematika 
Terhadap Pemahaman Matematika Siawa Dalam Bentuk Soal Cerita Pada Pokok 
Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Dan Balok (Studi Eksperimen di Kelas VIII 
SMP Negeri 3 Kota Cirebon). Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui (1) 
Pembelajaran matematika yang biasa digunakan oleh guru matematika di kelas 
VII SMP Negeri 3 Kota Cirebon, (2) Pengaruh penggunaan media komik dalam 
pembelajaran matematika terhadap pemahaman matematika siswa dalam bentuk 
soal cerita pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar kubus dan balok di kelas 
VIII SMP Negeri 3 Kota Cirebon, (3) Respon siswa terhadap pembelajaran 
matematika dengan menggunakan media komik pada pokok bahasan bangun 
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ruang sisi datar kubus dan balok di kelas VIII SMP Negeri 3 Kota Cirebon. 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 
eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. 
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BAB III 
CARA PENELITIAN 
 
 
 Pada bagian ini akan diuraikan langkah-langkah penelitian yang meliputi 
pendekatan penelitian, sumber data, teknik pengumpulan data, instrumen 
penelitian, tempat dan waktu penelitian, triangulasi, dan teknik analisa data. 
 
A. Pendekatan Penelitian 
  Penelitian ini adalah penelitian deskriptif yang menggunakan pendekatan 
kualitatif. Penelitian deskriptif yang dimaksud adalah penelitian bertujuan 
menjelaskan peningkatan motivasi menggambar anak dalam membaca komik 
bergambar. Hal tersebut sesuai dengan Moleong (2005:6) penelitian kualitatif 
adalah penelitian yang bermaksud untuk memahami fenomena hasil pembelajaran 
dengan komik bergambar. Objek penelitian material berupa gambar anak, 
sedangkan objek  formal adalah minat motivasi menggambar cerita.  
 
B. Sumber Data 
  Sugiyono (2009:137) pengumpulan data dilihat dari sumber data dapat 
menggunakan sumber primer dan sumber sekunder. Sumber data primer adalah 
sumber data yang langsung memberikan data kepada pengumpul data dan sumber 
data sekunder adalah sumber data yang tidak langsung memberikan data kepada 
pengumpul data misalnya lewat orang lain atau lewat dokumen. Sesuai dengan 
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penelitian ini sumber primer berupa hasil pembelajaran intermediate level 1 dan 
data sekunder berupa siswa Global Art Adisucipto intermediate level 1. 
 
C. Teknik Pengumpulan Data 
  Teknik pengumpulan data pada penelitian ini fokus pada pengamatan dan 
pencatatan secara sistematis tentang peningkatan pembelajaran IL1 pada siswa 
GAA. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik dokumentasi, observasi, 
dan wawancara dengan prosedur penelitian sebagai berikut. 
1. Observasi  
 Pengumpulan dalam penelitian ini menggunakan observasi partisipatif 
peneliti terlibat dengan kegiatan yang sedang diamati atau digunakan sebagai 
sumber data penelitian. Sambil melakukan pengamatan, peneliti ikut melakukan 
apa yang dikerjakan oleh sumber data, dan ikut merasakan suka dukanya. 
Observasi ini difokuskan pada motivasi menggambar melalui pembelajaran 
komik pada siswa GAA IL1 dalam pembelajaran di kelas menggunakan media 
komik. Dalam penelitian ini terdiri dari beberapa tahapan yaitu tahap deskripsi, 
tahap reduksi, dan tahap seleksi. Berikut adalah tabel observasi: 
Tabel. Tahap Observasi 
No Tahap Observasi Tanggal Keterangan observasi 
1 Tahap Deskripsi 27 Oktober- - Menemukan topik yang akan 
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4 November 
2014 
dibahas dalam tugas akhir serta 
meminta izin penelitian dari 
pihak GAA. 
2 Tahap Reduksi 7-28  Februari 
2015 
- Pengamatan aktivitas 
pembelajaran siswa GAA 
dalam menggambar dan 
mewarnai di kelas. 
- Mengamati motivasi anak-anak 
saat mengikuti pembelajaran. 
3 Tahap Seleksi 7-28 Maret 
2015    
- Pengamatan pembelajaran 
siswa GAA Intermediate Level 
1 dalam menggambar dan 
mewarnai meggunakan media 
komik. 
 
2. Dokumentasi  
  Data dokumentasi yang dihasilkan peneliti berupa rekaman wawancara 
dengan responden, dokumen pembuatan komik, dan proses pembelajaran siswa 
GAA IL1 di kelas yang diabadikan dengan foto. Teknik ini dilakukan untuk 
mencari bukti bukti penelitian yang disimpan dan diabadikan untuk menghindari 
kemungkinan hilangnya data yang telah diberikan oleh narasumber.  
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3. Wawancara  
  Pengambilan data melalui wawancara dilakukan peneliti dan responden 
secara lisan dengan terlebih dahulu mempersiapkan instrumen daftar pertanyaan 
tertulis yang difokuskan pada siswa GAA IL1. Wawancara dilakukan peneliti 
dengan siswa GAA IL1 yaitu Leticia Ariel Rania, Alda Amadea, Vincentius 
Rafael Candradinata, dan Adam Adyatma untuk mengetahui motivasi 
pembelajaran menggambar dan mewarnai di kelas. Wawancara juga dilakukan 
dengan Haryadi selaku pemilik GAA untuk mengetahui informasi tentang 
GAA.(daftar wawancara ada dalam lampiran) 
 
D. Instrumen Penelitian 
  Instrumen adalah alat yang digunakan untuk mencari data. Instrumen 
utama dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri. Peneliti berfungsi menetapkan 
fokus penelitihan, memilih responden sebagai sumber data, melakukan 
pengumpulan data, menafsirkan data dan membuat kesimpulan penelitian. 
 
E. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
  Tempat penelitian dalam penelitian ini di Global Art Adisucipto Jalan 
Laksda Adisucipto Km.6 No 15, Yogyakarta.  
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2. Waktu Penelitian 
  Waktu penelitian berlangsung selama 2 bulan yaitu pada bulan Mei dan 
Juni  2015. Jumlah pertemuan yaitu 5 pertemuan pada tanggal 9, 16, 23, 30 Mei 
dan 6 Juni 2015. 
 
F. Keabsahan Data 
  Untuk mengecek keabsahan data, peneliti menggunakan teknik 
triangulasi. Menurut Moleong (2005: 330) triangulasi adalah teknik pemeriksaan 
keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang lain. Di luar data itu untuk 
keperluan pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data itu. Penelitian ini 
triangulasi dilakukan dengan cara membandingkan data dengan guru GAA Fran 
Setiyono yang memiliki pemahaman tentang pembelajaran di GAA dan Haryadi 
selaku pemilik GAA. Selain itu peneliti membandingkan data yang diperoleh dari 
hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil triangulasi tersebut 
menunjukkan kesamaan dengan peneliti. 
 
G. Analisis Data 
  Analisis data adalah merangkum data, menyusun secara sistematis, 
menggambarkan pola-pola secara konsisten sehingga hasilnya dapat 
diterjemahkan dengan cara singkat dan penuh arti.  
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  Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan dengan cara mempelajari 
data yang terkumpul dari hasil penelitian yaitu uraian hasil pengamatan, dokumen 
tentang pembelajaran siswa GAA berupa foto dan percakapan hasil wawancara 
berupa catatan tertulis. Data tersebut kemudian direduksi. 
 
1. Reduksi Data 
  Dalam tahap ini peneliti melakukan ringkasan data hasil observasi, 
wawancara, dan data dokumentasi, data tersebut kemudian disusun dalam satuan-
satuan sejenis dan disederhanakan dengan memusatkan fokus penelitian. Hasil 
reduksi data kemudian disajikan dalam bentuk uraian singkat tentang peningkatan 
motivasi menggambar melalui pembelajaran komik pada siswa IL1 GAA. Selain 
itu peneliti juga menentukan batasan-batasan masalah sehingga kesimpulan final 
reduksi data dapat diverifikasi. 
 
2. Penyajian Data  
 Penyajian data merupakan rangkaian organisasi informasi yang bersifat 
naratif. Dalam tahap ini peneliti melakukan penyusunan data kedalam urutan 
yang memiliki hubungan antara data satu dengan data lainnya, sehingga menjadi 
informasi yang dapat disimpulkan dan memiliki makna. Data yang disajikan 
dalam laporan penelitian ini berupa deskripsi peningkatan motivasi menggambar 
dan mewarnai melalui pembelajaran komik pada siswa IL1 GAA yang disusun 
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secara logis dan sistematis sehingga bila dibaca akan mudah dipahami. Penyajian 
data yang ditampilkan mengacu pada rumusan masalah penelitian, sehingga 
deskripsi yang disajikan merupakan kondisi yang detail untuk menjawab 
permasalahan dalam penelitian. 
 
3. Penarikan Kesimpulan 
 Dalam penelitian ini, kesimpulan penelitian berupa laporan uraian inti 
tentang peningkatan motivasi menggambar dan mewarnai melalui pembelajaran 
komik pada siswa IL1 GAA. Kesimpulan tersebut diperiksa kebenarannya 
melalui data observasi, wawancara dan foto. Hasil kesimpulan merupakan 
jawaban masalah yang dirumuskan peneliti dan merupakan temuan baru yang 
sebelumnya belum pernah ada. Temuan tersebut berupa deskripsi yang jelas 
tentang peningkatan motivasi menggambar dan mewarnai melalui pembelajaran 
komik pada siswa IL1 GAA, hasil kesimpulan dianggap final karena didukung 
bukti-bukti yang cukup, sehingga proses pengumpulan data dinyatakan selesai 
dan data tersebut dinyatakan sah dan dapat dipertanggungjawabkan. 
34 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 Pada bagian ini akan diuraikan hasil penelitian dan pembahasan terkait dengan 
meningkatkan motivasi menggambar siswa melalui pembelajaran komik pada siswa  
Intermediate Level 1 Global Art Adisucipto.  
 
A. Profil Kursus Global Art Adisucipto (GAA) 
Global Art Adisucipto berdiri tahun 2004 oleh Haryadi seorang pengusaha 
di bidang seni. Haryadi membeli lisensi Global Art dari Malaysia pada bulan 
April 2004. Pada awal berdirinya GAA masih dalam bentuk POS, artinya masih 
terbagi dalam beberapa tempat (POS) dan meminjam tempat di tempat kursus 
lain. Mulai tahun 2005 GAA mulai memiliki gedung sendiri di Jalan Laksda 
Adisucipto sebagai pusat Global Art Yogyakarta. Tahun 2010 GAA difokuskan 
di jalan Laksda Adisucipto hingga sekarang. 
 
1. Visi dan Misi Global Art Adisucipto 
 Berikut visi dan misi Global Art menurut Haryadi pemilik GAA (dalam 
wawancara tanggal 25 Agustus 2015): 
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a. Dengan sistem pengajaran sesuai dengan silabus yang sudah dirancang kami 
akan berusaha untuk mencapai tujuan kami, yaitu pembelajaran yang terarah 
untuk melatih skill menggambar dan mewarnai, membangun kreativitas anak, 
dan meningkatkan rasa percaya diri anak. 
b. Menyediakan art dan creative environment yang kondusif untuk 
perkembangan individu. 
c. Berkomitmen untuk bekerja keras dengan memberikan kesempatan 
pembelajaran untuk anak-anak. 
d.  Untuk mempertahankan hubungan yang baik dengan para pelanggan dan 
partner kami menyediakan pelayanan dan dukungan yang terbaik. 
e. Para guru dan siswa adalah aset terpenting pengertian akan  membimbing kita 
menuju perkembangan yang kokoh. 
f. Sebagai penyedia training kami fokus terhadap rasa pengertian mengenai 
standar prosedur pengajaran bagi semua guru kami. 
                                      
2. Kondisi Fisik Tempat Kursus Global Art Adisucipto 
Tempat Kursus GAA memliliki sarana dan prasarana  yang sama halnya 
dengan tempat kursus lain yaitu terdapat tempat bermain dan belajar. Sarana dan 
prasarana yang menunjang berjalannya proses pembelajaran di kursus GAA ini 
yaitu ada 3 studio (ruang kelas) dengan masing-masing guru tetap, front office, 
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ruang tunggu, ruang bermain,toilet, gudang, dan kantor. Ruang-ruang tersebut 
secara keseluruhan dalam kondisi baik dan terawat. 
Sarana dan prasarana yang lain yaitu beberapa buku bacaan anak berupa 
komik, ensiklopedi, buku teknik menggambar, dan majalah. Alat Permainan 
Edukatif (APE) yang ada yaitu berbagai macam puzzle dan balok susun. Di ruang 
front office juga terdapat bebeberapa almari berisi hasil karya handycraft anak 
dan sejumlah hadiah mainan yang bisa dibeli anak menggunakan uang dolar 
globalart dari hasil mengumpulkan poin. Di area ruang tunggu ada beberapa sofa 
dan majalah untuk tempat orang tua atau babysiter menunggu siswa. Ada pula 
satu beberapa area untuk memajang karya guru dan murid. 
Kondisi kelas di studio 1 ada 6 buah kursi 6 meja, studio 2 ada 8 kursi 8 
meja, studio 3 6 kursi dan 6 meja. Masing-masing studio terdapat 1AC, 1 papan 
tulis, 1 almari kecil berisi buku materi beserta peralatan menggambar, dan kaca 
display gambar.   
3. Tenaga Pengajar, Pegawai dan Siswa Aktif Kursus GAA 
Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar harus mencakup dua komponen 
utama yakni  guru dan peserta didik. GAA dipimpin oleh seorang kepala 
pimpinan, seorang manager, 3 guru,1 pegawai administrasi (front office),dan 1 
tenaga kebersihan. (daftar nama tenaga pengajar dan pegawai di lampiran). 
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4. Profil Siswa Global Art Adisucipto 
Siswa GAA mayoritas berasal dari kalangan menengah ke atas, dimana 
sebagian besar siswa menempuh pendidikan di sekolah bertaraf internasional. 
GAA saat ini memiliki 3 kelompok kelas dengan jumlah peserta didik aktif 150 
siswa. (daftar nama peserta didik di lampiran). 
 
B. Metode Pembelajaran Global Art 
1. Metode Pembelajaran di Global Art  
Metode pembelajaran di Global Art  menggunakan metode demonstrasi. 
Peran guru  dalam pembelajaran adalah sebagai motivator dan pembimbing. 
Pengajaran intermediate level 1 terfokus pada materi menggambar objek manusia. 
Guru menyampaikan materi kemudian dilanjutkan mendemonstrasikan cara 
menggambar bentuk tubuh langkah demi langkah, kemudian  murid dirangsang 
untuk membuat ide cerita beserta sketsanya. Peran guru yaitu membantu murid 
yang merasa kesulitan dalam menggambar dan mewarnai. 
2. Rencana Pembelajaran Intermediate 1  
Pelaksanaan pembelajaran di Global Art dilaksanakan dalam waktu 5 
pertemuan yaitu tanggal 9,16, 23, 30 Mei dan 6 Juni  2015 dengan waktu 1,5 jam 
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untuk setiap pertemuan. Berikut tabel rencana kegiatan pembelajaran 
Intermediate Level 1. 
Tabel 1: Rencana Kegiatan Pembelajaran Intermediate Level 1 
No Pertemuan Waktu Kegiatan 
1.  Pertemuan 1 
(9 Mei 2015) 
10.30-10.4 - Siswa mempersiapkan buku materi dan 
peralatan. 
10.45-10.55 - Guru mempersilahkan murid membuat 
ide cerita. 
10.55-11.05 -Guru menjelaskan materi dan 
mendemonstrasikan cara menggambar 
objek manusia. 
11.05-11.50 - Murid mengerjakan materi intermediate 
level 1, guru sesekali membantu siswa 
yang kesulitan. 
11.50-12.00 - Pemberian stempel poin dan beres-
beres persiapan pulang. 
2.  
 
 
 
Pertemuan 2 
(16 Mei 2015) 
10.30-10.45 - Siswa mempersiapkan buku materi dan 
peralatan 
10.45-11.50 -Guru mempersilahkan murid 
melanjutkan gambar dari pertemuan 
sebelumnya. 
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3. 
  
10.50-12.00 Pengumpulan karya bagi yang selesai, 
pemberian stempel poin dan beres-beres 
persiapan pulang. 
Pertemuan 3 
(16 Mei 
2015) 
10.30-10.45 - Siswa mempersiapkan buku materi dan 
peralatan. 
10.45-11.50 -Guru mempersilahkan siswa 
melanjutkan gambar dari pertemuan 
sebelumnya. 
-Siswa yang sudah menyelesaikan  karya 
1, diberikan media komik untuk 
mengerjakan karya 2. 
-Guru menjelaskan materi dan 
mendemonstrasikan cara membuat 
komik. 
-Siswa mengerjakan materi, guru 
membantu jika ada siswa yang kesulitan. 
10.50-12.00 Pengumpulan karya bagi yang selesai, 
pemberian stempel poin dan beres-beres 
persiapan pulang. 
4.  Pertemuan 4 10.30-10.45 - Siswa mempersiapkan buku materi dan 
peralatan. 
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(23 Mei 2015) 10.45-11.50 -Guru mempersilahkan siswa 
melanjutkan gambar dari pertemuan 
sebelumnya. 
-Siswa melanjutkan mengerjakan karya 
2. 
-Guru menjelaskan materi dan cara 
membuat komik. 
-Siswa mengerjakan materi, guru 
membantu jika ada siswa yang kesulitan. 
10.50-12.00 Pengumpulan karya bagi yang selesai, 
pemberian stempel poin dan beres-beres 
persiapan pulang. 
5.  Pertemuan 5 
(6 Juni 2015) 
10.30-10.45 - Siswa mempersiapkan buku materi dan 
peralatan. 
10.45-11.50 -Guru mempersilahkan siswa 
melanjutkan gambar dari pertemuan 
sebelumnya. 
-Siswa menyelesaikan  karya 2. 
-Siswa mengerjakan materi, guru 
membantu jika ada siswa yang kesulitan. 
10.50-12.00 Pengumpulan karya bagi yang selesai, 
pemberian stempel poin dan beres-beres 
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persiapan pulang. 
 
C. Materi Pembelajaran Intermediate Level 1 GA 
 Berikut ini contoh materi pembelajaran Global Art Intermediate Level 1 
dengan tema memasak.  
 
Gambar VI: Materi Intermediate Level 1 Tema Memasak 
(dokumentasi: Isna, 2015) 
 
Pada level ini materi pembelajaran berupa figur manusia berdasarkan 
tema sehari-hari. Bagian tangan dikosongkan supaya siswa belajar membentuk 
tangan berdasarkan gerakan aktivitas yang sedang dilakukan.  
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Ada beberapa hal di dalam materi yang harus dikuasai siswa dalam IL1 
yaitu:  
1. Konsep Mencari Ide Cerita 5w+1h 
 Menulis cerita secara sederhana melalui konsep 5w+1h, yaitu what 
(apa), who (siapa), where (di mana), when (kapan), why (mengapa), dan how 
(bagaimana). Panduan 5w+1h  merupakan salah satu cara untuk mengembangkan 
ide cerita. Siswa diharapkan lebih mudah dalam membuat sebuah paragraf berisi 
cerita tentang tema gambar. Berikut ini contoh penerapan 5w+1h pada materi 
intermediate level 1. 
What   : Tema apa yang akan digambar? 
Who   : Siapa saja tokoh di dalam cerita? 
When  : Kapan terjadinya cerita? 
Where  : Dimana latar cerita tersebut terjadi? 
Why    : Mengapa kegiatan tersebut dilakukan?  
How : Bagaimana proses ceritanya?   
2. Pengenalan Gambar Manusia dengan Berbagai Pose (Sikap Badan ) 
 Dalam menggambar manusia siswa harus menggambar beberapa pose  
tubuh yang berbeda di dalam satu tema gambar. Misalnya ada yang berdiri, 
duduk, berlari, loncat, dan sebagainya. Berikut ini langkah-langkah sederhana 
menggambar tubuh manusia. 
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a. Pengenalan Bagian Tubuh  
Langkah pertama untuk menggambar tubuh manusia adalah mempunyai 
gambaran tentang bentuk dasar dari bagian tubuh. Bagian tubuh tersebut yaitu 
kepala,leher, dua tangan,dua kaki, dada, perut, punggung dan lainnya. 
b. Proporsi Ukuran Tubuh Manusia 
 Langkah berikutnya menentukan proporsi. Fungsi dari penggambaran 
sesuai proporsi yaitu untuk menghasilkan gambar yang lebih berbentuk dan 
proporsional sesuai dengan bentuk tubuh manusia. Proporsi ukuran tubuh 
manusia dewasa dan anak-anak berbeda. Proporsi tubuh orang dewasa cenderung 
tinggi  dan proporsi tubuh anak-anak cenderung rendah. 
 
  Gambar VII: Proporsi Tubuh Manusia 
Sumber Gambar:( https://www.google.com/search). Diunduh 11 September 2015. 
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c. Garis Rangka 
Langkah berikutnya yaitu menggambar garis rangka. Garis rangka 
mempermudahkan siswa menentukan proporsi dan gerakan. Garis rangka 
berbentuk lidi, garis lingkaran untuk kepala,lingkaran kecil untuk menentukan 
sendi,dan segitiga untuk telapak tangan dan kaki.  
  Gambar VIII: Garis Rangka Manusia 
Sumber Gambar:(http://id.wikihow.com/Menggambar-Badan-Anime). 
Diunduh 11 September 2015. 
 
 
d. Volume 
Langkah berikutnya menentukan volume atau bentuk tubuh. Semakin 
besar volume, semakin gemuk  hasil tubuh yang akan digambar. Berikut ini 
perbedaan penggambaran tubuh pria dan wanita.  
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Gambar IX: Volume Tubuh Manusia 
Sumber Gambar:(http://id.wikihow.com/Menggambar-Badan-Anime). 
Diunduh 11 September 2015. 
 
e. Membentuk Tubuh dan Mendetail Gambar 
Langkah berikutnya adalah membentuk tubuh dan mendetail bagian-
bagian tubuh seperti rambut, jari, pakaian dan wajah. 
 
GambarX: Bentuk Tubuh Manusia 
Sumber Gambar:(http://id.wikihow.com/Menggambar-Badan-Anime). 
Diunduh 11 September 2015. 
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f. Pengembangan Bentuk Tubuh dari Berbagai Arah 
 Cara menggambar tubuh dari arah samping, depan, dan belakang berbeda. 
Pertama yang harus diperhatikan adalah posisi tubuh yang akan dibuat, kemudian 
buat garis rangkanya. Berikut ini gambaran bentuk tubuh manusia dari berbagai 
arah. 
 
Gambar XI: Arah Tubuh Manusia 
Sumber Gambar:( https://www.google.com/search). Diunduh 11 September 2015. 
 
 
g. Menggambar Gerakan Tubuh  
Hal yang perlu diperhatiakn saat menggambar gerakan tubuh yaitu 
menentukan gerakan tubuh sesuai dengan cerita gambar. Langkah berikutnya 
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untuk menggambar gerakan tubuh yaitu membuat sketsa gerakan dengan garis 
rangka seperti di bawah ini. 
 
Gambar XII: Garis Rangka Gerakan Tubuh Manusia 
Sumber Gambar:( https://www.google.com/search). Diunduh 11 September 2015. 
 
 
Kemudian setelah sudah disketsa bagian garis rangka, dibuat volume 
tubuhnya. Berikut contoh berbagai macam gerakan tubuh manusia. 
 
Gambar XIII: Bentuk Gerakan Tubuh Manusia 
Sumber Gambar:( https://www.google.com/search).Diunduh 11 September 2015. 
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3. Komposisi 3 Layers dan 5 Checkpoints  
a) Komposisi 3 Lapisan (Layer) 
   Layer dapat diartikan sebagai kumpulan atau lapisan yang berfungsi 
sebagai penempatan suatu objek atau bisa juga disebut sebagai kanvas untuk 
sebuah objek. Di level intermediate 4 hal yang harus diperhatikan dalam 
menggambar adalah komposisi. Dalam mengatur besarnya gambar diterapkan 3  
ukuran dasar, yaitu : 
Keterangan: 
Lapisan 1 (layer 1) = 
30-40 % dekat (near) 
 
Lapisan 2 (layer 2) = 
20-25% sedang 
(medium) 
 
Lapisan 3 (layer 3) = 
10-15 % jauh (distant) 
 
 
 
 
 
Gambar XIV: Komposisi Layers 
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b) 5 Pokok Pedoman (5 Checkpoints) 
  Dalam satu gambar supaya tidak terkesan monoton juga harus 
memperhatikan 5 pedoman (checkpoints) yaitu : 
 
Gambar XV: 5 Checkpoints 
 
Keterangan : 
1) Ukuran (Size) 
 Ukuran dalam level I1 maksudnya adalah besarnya tiap layer. Semakin 
jauh objek semakin terlihat kecil. 
2) Arah (Direction) 
 Arah dalam IL1 maksudnya adalah komposisi arah antara objek satu 
dengan yang lain saling berbeda namun saling berhubungan. 
3) Pemotongan (Cropping) 
 Pemotongan adalah kesan gambar pada objek gambar terpotong oleh area 
gambar.  
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4) Penimpaan (Overlapping) 
 Penimpaan maksudnya adalah objek yang saling tumpang tindih, artinya 
objek di depan menutupi objek dibelakangi. 
5) Benda lain (Extra) 
 Benda lain adalah tambahan objek diluar objek yang sudah ditentukan 
dalam materi buku. 
 
4. Komposisi Indoor dan Outdoor (Komposisi di Dalam dan di Luar 
Ruangan) 
   Komposisi indoor dan outdoor merupakan salah satu komponen penting 
dalam level I1. Dalam menggambarkan suasana lingkungan dimana objek 
digambarkan sesuai cerita. Komposisi ini juga digunakan untuk panduan siswa 
dalam mengukur batas bidang pada gambar sehingga antara objek gambar dan 
area sekitar objek yang digambarkan terlihat lebih proporsional. 
a. Komposisi indoor  
 
Gambar XVI: Komposisi Indoor 
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b. Komposisi outdoor 
 
Gambar XVII: Komposisi Outdoor 
 
c. Komposisi Bersama Indoor dan Outdoor 
 
Gambar XVIII: Komposisi bersama Indoor dan Outdoor 
 
 
 
 
5. Elemen Komunikasi Gambar 
 Elemen komunikasi gambar di level I1 merupakan penegasan gambaran 
visual objek yang digambar sesuai dengan situasi dan kondisi dimana objek-objek 
tersebut saling berkomunikasi. Elemen komunikasi terdiri dari interaksi, eye 
contact, ekspresi wajah, body language.  
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Gambar XIX: Elemen Komunikasi Gambar 
(dokumentasi gambar: Isna, 2015) 
 
Keterangan : 
a. Interaksi  
 Interaksi dalam gambar maksudnya adalah kesan bahwa antara objek satu 
dengan yang lainnya saling berkaitan dalam satu gambar. 
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b. Eye Contact (Kontak Mata) 
 Eye contact atau kontak mata maksudnya adalah suatu kejadian ketika 
seorang melihat ke arah mata orang lain dalam berkomunikasi. 
c. Ekspresi Wajah 
 Ekspresi wajah digambarkan sesuai dengan cerita dalam gambar. 
Ekspresi wajah digambarkan dengan tujuan untuk memperjelas perasaan objek  
(manusia atau hewan) yang digambar. Ekpresi wajah antar objek saling berkaitan 
sehingga menciptakan suasana cerita yang lebih dramatis.  
d. Body Language 
 Body language atau bahasa tubuh yaitu sebuah gambaran bentuk dan 
olah tubuh dalam gambar manusia untuk menimbulkan kesan lebih luwes pada 
objek yang digambarkan. 
 
6. Pewarnaan IL1 
a. Warna Gradasi 4 Warna 
 Gradasi warna pada level I1 menggunakan 4 gradasi warna monochrome 
dan apabila sudah mampu mewarnai secara mandiri, siswa mulai menggunakan 
gradasi cross color. Gradasi tersebut meliputi D-M-L ( Dark - Medium - Light ) 
bisa disebut juga Gelap - Sedang - Terang.  
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Berikut ini tabel perbedaan  pewarnaan gradasi monochrome dan cross color. 
Tabel 2: Gradasi Warna Monochrome dan Cross Color 
 
 
(dokumentasi gambar: Isna, 2015) 
 
b. Special Effect (Efek Special) 
 Special effect atau efek special maksudnya adalah teknik mewarnai 
menggunakan pewarna crayon, cat poster, akrilik, dan lainnya untuk 
menghasilkan efek gradasi warna yang lebih menarik dan lebih realis pada latar 
gambar yang luas, misalnya langit, tanah, air,dan lain-lain. Pada  IL1 teknik 
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special effect menggunakan cat poster atau cat air. Berikut ini contoh pewarnaan 
special effect langit menggunakan cat poster. 
 
Gambar XX: Special Effect Langit dan Air 
 
 
D. Langkah-Langkah  Membuat  Komik  Pembelajaran Intermediate Level 1  
Berikut ini langkah-langkah membuat komik pembelajaran Intermediate 
Level 1 tema memasak. 
Tabel 3. Langkah-Langkah Membuat Komik Pembelajaran Intermediate 
Level 1 tema memasak. 
Langkah Gambar Keterangan 
1.  
 
Membuat Garis Pemisah. 
Dalam membuat garis 
pemisah gunakan penggaris 
supaya rapi. Komik tema 
memasak menggunakan satu 
panel untuk menghindari 
contoh gambar yang telalu 
kecil dan susah untuk 
dicontoh siswa. 
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2.  
 
Mengcopy Materi. 
Mengcopy materi merupakan 
langkah kedua. Caranya 
yaitu  mengcopy beberapa 
gambar  Intermediate 1 dari 
buku materi. 
3.   Menetukan Ide Cerita. 
Menentukan ide cerita yaitu 
dalam membuat ide cerita 
memilih gambar mana yang 
akan digambar (sesuai 
dengan buku materi). 
Kemudian mengembangkan 
ide cerita tersebut. 
4.  
 
 
Membuat Sket. 
Langkah selanjutnya yaitu 
membuat sket gambar 
dengan pensil. Untuk 
membuat sket gunakan 
pensil dengan ketebalan garis 
yang tipis misalnya HB atau 
2B, bisa juga memakai pensil 
mekanik. 
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5.  
 
Mempertebal Garis Sketsa. 
Mempertebal garis sketsa 
gambar yaitu menebalkan 
garis yang wajah, tangan, 
rambut, pakaian, dan lain-
lain. Garis sketsa yang tidak 
digunakan dihapus. 
6.  
 
Menggambar Balon 
Percakapan. 
Langkah berikutnya adalah 
menggambar balon-balon  
percakapan di setiap objek 
manusia. Usahakan balon 
percakapan tidak terlalu kecil 
sehingga cukup untuk 
memuat tulisan yang tidak 
terlalu kecil, sehingga mudah 
dibaca.  
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7.  
 
Menggambar Latar 
Belakang. 
Latar belakang tema 
memasak ini adalah di hutan. 
Jadi dalam gambar ini dibuat 
beberapa pohon dengan 
sedikit langit 
8.  
 
 
Mewarnai. 
Setelah gambar selesai 
langkah berikutnya adalah 
mewarnai. Pewarnaan yang 
digunakan dalam komik ini 
menggunakan cat poster. 
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9.  
   
Outline Gambar. 
Setelah gambar selesai 
diwarnai dan telah kering, 
langkah berikutnya adalah 
mengoutline garis pinggirnya 
menggunakan spidol kecil 
atau drawingpen. Jika 
percakapan pada balon 
ucapan ditulis tangan bisa 
menggunakan drawing pen. 
10.  
 
Scan Gambar. 
Langkah selanjutnya scan 
gambar dan simpan dengan 
format jpg.  
 
11.  
 
Edit Percakapan.  
Langkah terakhir adalah 
mengedit gambar 
menggunakan Coreldraw. 
Untuk percakapan gunakan 
Font Comic sans 10pt. Lalu 
diberi frame dengan garis 
hitam supaya terlihat lebih 
rapi. 
60 
 
E. Bentuk Komik Pembelajaran Intermediate Level 1 
 Berikut hasil jadi bentuk komik pembelajaran intermediate level 1 dengan 
tema memasak. Bagian samping kiri adalah materi intermediate level 1 dan 
bagian kanan adalah contoh pengembangan gambar cerita yang berbentuk komik. 
Dalam materi intermediate level 1 ini siswa boleh memilih salah satu atau lebih 
gambar aktifitas manusia kemudian dikembangkan menjadi sebuah cerita 
bergambar. 
 
Gambar XXI: Komik Pembelajaran Intermediate Level 1 Tema Memasak 
(dokumentasi gambar: Isna, 2015) 
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F. Pembahasan Karya 
1. Alda Amadea 
Tabel 4: Karya Alda Amadea 
Sebelum menggunakan pembelajaran 
komik (Karya 1) 
Setelah menggunakan pembelajaran 
komik (Karya 2) 
 
Cat poster di atas kertas 
Ukuran: 33X21 cm 
 
Cat poster di atas kertas 
Ukuran: 41X29,5 cm 
 
Deskripsi pembelajaran komik Alda Amadea :  
Sebelum menggunakan media komik Alda lebih sedikit dalam menggambar figur 
manusia. Alda merasa bosan dengan gambar yang selalu sama disetiap buku 
materinya. Setelah menggunakan media komik Alda merasa lebih percaya diri. 
Berdasarkan wawancara di kelas (tanggal 6 Juni 2015) dengan Alda dia 
sebenarnya sangat suka sekali membuat komik. Komik menurut Alda sangat 
menarik karena terdapat teks percakapannya, sehingga terlihat jelas ceritanya. 
Dengan adanya contoh di media komik tersebut, Alda merasa lebih tertarik dalam 
mengerjakan materi. Hal ini dibuktikan dengan perbandingan hasil gambar 1 dan 
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2. Di karya 2 pengembangan ide cerita lebih menarik dan jelas karena adanya teks 
percakapan. Keragaman bentuk objek lebih bervariasi dengan gambar figur-figur 
manusia. Alda lebih lebih berani dalam bereksplorasi menggunakan cat poster 
(dapat dilihat di bagian lukisan ada cipratan cat). Waktu yang dibutuhkan Alda 
untuk membuat komik juga tergolong cepat yaitu 2x pertemuan untuk karya 1 
dan 2x pertemuan untuk karya 2. 
Tabel 5: Pembanding Karya Alda Amadea 
Elemen komik  Karya 1 Karya 2 
Ruang (space) Ruang pada karya 1 
sudah terlihat dengan 
latar pemandangan 
namun masih belum 
terkesan luas. 
Ruang pada karya 2 
sudah terlihat dari 
bentuk dimensi ruangan. 
Gambar (image) Gambar masih belum 
bervariatif dilihat dari 
keragaman gambar masih 
sangat sedikit. 
Gambar lebih 
bervariatif, dilihat dari 
beberapa figur manusia 
dengan berbagai 
ekspresi dan tambahan 
objek.   
Teks  Belum menggunakan 
teks 
Sudah menggunakan 
teks, terlihat dalam 
percakapan antar objek 
gambar. 
Point and dot (titik dan 
bintik) 
Titik terlihat pada motif 
pohon 
Titik terlihat pada 
lukisan dinding dan 
motif pakaian di 
beberapa figur manusia. 
Garis (line) Garis terlihat di outline 
beberapa objek (pohon, 
Garis outline terlihat si 
semua figur gambarnya, 
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meja, manusia) juga 
terlihat di efek rumput. 
penggunaan garis juga 
lebih banyak terlihat di 
motif lantai. 
Wujud (form)  Wujud 3 dimensi terlihat 
di gambar kedua meja.  
Wujud 3 dimensi terlihat 
di meja, alamari dan 
ruangan. 
Tone (value) Pewaranaan gradasi 
sudah terlihat di 
pewarnaan manusia dan 
pohon. 
Pewarnaan gradasi 
terlihat di semua objek 
gambar. 
Colour (hue) Pemilihan warna lebih 
banyak hijau. 
Pemilihan warna lebih 
bervariasi. 
Texture  Tekstur lebih terlihat 
jelas dari pewarnaan 
pohon dan rumput yang 
bermotif. 
Tekstur terlihat di 
perwarnaan gradasi 
tembok yang tidak 
merata.  
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2. Adam Adyatma 
Tabel 6: Karya Adam Adyatma 
Sebelum menggunakan pembelajaran 
komik (Karya 1) 
Setelah menggunakan pembelajaran 
komik (Karya 2) 
 
Cat poster di atas kertas 
Ukuran: 33X21 cm 
 
 
 
 
 
 
Cat poster di atas kertas 
Ukuran: 41x29,5cm 
  
Deskripsi pembelajaran komik Adam Adyatma :  
Sebelum menggunakan media komik Adam Adyatma cenderung setengah 
hati dalam mengerjakan gambarnya. Hal yang paling membuat Adam lama  
mengerjakan buku materi yaitu merasa malas dalam mewarnai secara gradasi. 
Sebelum menggunakan media komik Adam selalu mewarnai gambarnya dengan 
satu warna saja, waktu yang digunakan untuk menyelesaikan gambar 1 
membutuhkan waktu 4 pertemuan dengan waktu 1,5 jam setiap pertemuan. 
Dibandingkan dengan karya saat menggunakan media komik Adam lebih 
termotivasi dalam menggambar. Hal ini dapat dibuktikan dengan waktu 
pewarnaan yang cukup cepat yaitu 1 pertemuan dalam menyelesaikan satu 
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gambar. Pewarnaan gambar  lebih beragam dan sudah terlihat bergradasi. 
Munculnya beberapa figur bayangan manusia dengan warna hitam sangat 
menarik. Berdasarkan wawancara di kelas (tanggal 6 Juni 2015)  Adam merasa 
lebih mudah mengerjakan materi karena sudah ada contoh gambar beserta 
pewarnaannya.  
Tabel 7: Pembanding Karya Adam Adyatma 
Elemen komik  Karya 1 Karya 2 
Ruang (space) Ruang pada karya 1 
sudah terlihat dengan 
latar ruangan. 
Ruang pada karya 2 
berlatarkan pemandangan 
alam. 
Gambar (image) Gambar masih belum 
bervariatif dilihat dari 
gambar manusia masih 
sangat sedikit. 
Gambar lebih bervariatif, 
dilihat dari beberapa 
figur manusia dengan 
berbagai ekspresi dan 
tambahan objek berupa 
bayangan.   
Teks  Belum menggunakan 
teks. 
Belum menggunakan 
teks, namun terlihat 
interaksi antar figur 
manusia pada gambar. 
Point and dot (titik dan 
bintik) 
Titik terlihat pada gagang 
pintu. 
Titik terlihat berupa 
motif bintang. 
Garis (line) Garis terlihat tegas di 
outline semua objeknya. 
Garis outline terlihat si 
semua figur gambarnya, 
penggunaan garis juga 
lebih terlihat di motif 
pohon dan baju. 
Wujud (form)  Wujud 3 dimensi terlihat 
di gambar kedua meja.  
Wujud 3 dimensi terlihat 
di panci. 
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Tone (value) Pewaranaan belum 
bergradasi. 
Pewarnaan gradasi 
terlihat di semua objek 
gambar. 
Colour (hue) Pemilihan warna lebih 
banyak warna biru, 
coklat dan hitam. 
Pemilihan warna lebih 
bervariasi. 
Texture  Tekstur tidak terlihat 
jelas. 
Tekstur semu terlihat di 
perwarnaan gradasi objek 
nya terutama tanah dan 
semak-semak. 
 
 
3. Leticia Ariel Rania 
Tabel 8: Karya Leticia Ariel Rania 
Sebelum menggunakan pembelajaran 
komik (Karya 1) 
Setelah menggunakan pembelajaran 
komik (Karya 2) 
Cat poster di atas kertas 
Ukuran: 33X21 cm 
 
 
 
 
 
Cat poster di atas kertas 
Ukuran: 41X29,5 cm 
   
 
 
67 
 
Deskripsi pembelajaran komik: 
Sebelum menggunakan media pembelajaran komik Leticia merasa sulit dalam 
penggambaran figur manusia. Leticia juga merasa kesulitan dan takut salah dalam 
memilih mewarnai menggunakan cat poster. Alhasil Leticia selalu banyak 
bertanya kepada guru tentang warna yang dipilih. Waktu yang dibutuhkan untuk 
mengerjakan jadi lebih lama karena banyak bertanya dan mengandalkan guru. 
Berdasarkan wawancara  (tanggal 6 Juni 2015) Leticia merasa susah untuk 
menambah gambar manusia karena masih takut salah dalam menggambar bentuk 
tubuh manusia terutama jari tangan. Leticia merasa lebih mudah mewarnai karena 
ada contoh gambar jadi di dalam komik. Dilihat dalam pengembangan ide juga 
lebih jelas karena terdapat alur cerita dan pecakapan antar objek manusia. Dalam 
karya 1 Leticia mengerjakan gambar dalam waktu 3 pertemuan. Setelah 
menggunakan media pembelajaran komik, Leticia merasa lebih percaya diri 
dalam mewarnai objek. Hal ini dibuktikan dengan beberapa ragam motif dan 
warna lebih banyak digunakan dan waktu untuk mengerjakan karya 2 lebih cepat 
yakni 2 pertemuan.  
Tabel 9: Pembanding Karya Leticia Ariel Rania 
Elemen komik  Karya 1 Karya 2 
Ruang (space) Ruang pada karya 1 
sudah terlihat dengan 
latar pemandangan 
Ruang pada karya 2 
sudah terlihat dari latar 
pemandangan hutan. 
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pegunungan. 
Gambar (image) Gambar masih belum 
bervariatif dilihat dari 
keragaman figur manusia  
masih sangat sedikit. 
Gambar lebih bervariatif, 
dilihat dari beberapa 
figur manusia dengan 
berbagai ekspresi dan 
tambahan objek 
bayangan.   
Teks  Belum menggunakan 
teks. 
Sudah menggunakan 
teks, terlihat dalam 
percakapan antar objek 
gambar. 
Point and dot (titik dan 
bintik) 
Titik terlihat pada motif 
pakaian. 
Titik terlihat pada 
pakaian. 
Garis (line) Garis terlihat di outline 
semua objek dan garis 
sebagai motif baju, 
tenda,dan efek rumput. 
Garis outline terlihat di 
semua objek dan 
penggunaan garis juga  
terlihat lebih bervariatif 
di motif baju dan rumput. 
Wujud (form)  Wujud 3 dimensi terlihat 
di gambar meja 
panggang.  
Wujud 3 dimensi terlihat 
di meja panggang dan 
panci. 
Tone (value) Pewaranaan gradasi 
sudah terlihat di 
pewarnaan manusia dan 
pohon. 
Pewarnaan gradasi 
terlihat di semua objek 
gambar dan bayangan 
pohon memberikan kesan 
jauh. 
Colour (hue) Pemilihan warna 
bervariasi. 
Pemilihan warna 
bervariasi. 
Texture  Tekstur lebih terlihat 
jelas dari pewarnaan 
rumput yang bermotif. 
Tekstur terlihat di 
perwarnaan rumput dan 
garis-garis. 
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4. Vincentius Rafael Candradinata 
Tabel 10: Karya Vincentius Rafael Candradinata 
 Sebelum menggunakan 
pembelajaran komik (Karya 1)  
Setelah menggunakan pembelajaran 
komik (Karya 2) 
Cat poster di atas kertas 
Ukuran: 33X21 cm 
Cat poster di atas kertas 
Ukuran: 41X29,5 cm 
 
 
Deskripsi pembelajaran komik Vincentius Rafael Candradinata : 
Sebelum menggunakan media komik Vincentius Rafael Candradinata 
memang sudah sangat menyukai gambar dalam bentuk komik. Dari gambar 
sebelumnya sudah berbentuk komik. Berdasarkan wawancara (tanggal 6 Juni 
2015) Rafael masih belum berani menggunakan media cat poster karena takut 
akan hasil yang kurang rapi. Ketakutan tersebut yang membuat Rafael kadang 
malas mewarnai.  Rafael suka sekali menggambar, dilihat dari gambar manusia, 
Rafael sudah bagus walau dalam membuat bentuk tangan masih mengalami 
kesulitan. Rafael tergolong anak yang rajin di kelas, waktu yang digunakan untuk 
menyelesaikan karya 1 yaitu 2 pertemuan dan waktu yang dibutuhkan dalam 
membuat karya 2, Rafael juga hanya membutuhkan waktu 2x pertemuan. 
Perbedaan karya Rafael saat menggunakan media komik (karya 2) Rafael lebih 
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berani menggunakan cat poster dalam pewarnaan dan lebih termotivasi dalam 
menggambar objek manusia. Berdasarkan wawancara di kelas, Rafael merasa 
lebih semangat dan mudah mengerjakan materi karena sudah ada contoh gambar 
beserta pewarnaannya. 
Tabel 11: Pembanding Karya Rafael Candradinata 
Elemen komik  Karya 1 Karya 2 
Ruang (space) Ruang pada karya 1 
sudah terlihat dengan 
latar pemandangan 
namun masih belum 
terkesan luas. 
Ruang pada karya 2 
sudah terlihat dari bentuk 
dimensi ruangan. 
Gambar (image) Gambar masih belum 
bervariatif dilihat dari 
keragaman gambar masih 
sangat sedikit. 
Gambar lebih bervariatif, 
dilihat dari beberapa 
figur manusia dengan 
berbagai ekspresi dan 
tambahan objek.   
Teks  Belum menggunakan 
teks 
Sudah menggunakan 
teks, terlihat dalam 
percakapan antar objek 
gambar. 
Point and dot (titik dan 
bintik) 
Titik terlihat pada motif 
pohon 
Titik terlihat pada lukisan 
dinding dan motif 
pakaian di beberapa figur 
manusia. 
Garis (line) Garis terlihat di outline 
beberapa objek (pohon, 
meja, manusia) juga 
terlihat di efek rumput. 
Garis outline terlihat si 
semua figur gambarnya, 
penggunaan garis juga 
lebih banyak terlihat di 
motif lantai. 
Wujud (form)  Wujud 3 dimensi terlihat 
di gambar kedua meja.  
Wujud 3 dimensi terlihat 
di meja, alamari dan 
ruangan. 
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Tone (value) Pewaranaan gradasi 
sudah terlihat di 
pewarnaan manusia dan 
pohon. 
Pewarnaan gradasi 
terlihat di semua objek 
gambar. 
Colour (hue) Pemilihan warna lebih 
banyak hijau. 
Pemilihan warna lebih 
bervariasi. 
Texture  Tekstur lebih terlihat 
jelas dari pewarnaan 
pohon dan rumput yang 
bermotif. 
Tekstur terlihat di 
perwarnaan gradasi 
tembok yang tidak 
merata.  
  
 
G. Aspek Penilaian Motivasi Siswa 
 Hasil penelitian karya gambar berupa perbandingan karya sebelum 
menggunakan pembelajaran komik dan sesudah pembelajaran komik. Aspek 
penilaian yaitu keaktifan siswa, usaha, kegigihan dan prestasi. Bentuk penilaian 
berupa bintang (*) dengan spesifikasi penilaian sebagai berikut. 
Tabel 12: Spesifikasi Penilaian Motivasi dengan Bintang 
No  Jumlah Bintang Keterangan 
1 * − Tidak aktif 
− Tidak ada usaha  
− Kurang gigih 
− Kurang prestasi   
2 ** − Kurang aktif 
− Ada usaha  
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− Kurang gigih 
− Cukup berprestasi   
3 *** − Aktif 
− Sangat berusaha  
− Sangat gigih 
− Sangat berprestasi   
   
Keterangan Tabel : 
Aktif  : Selama proses pembelajaran siswa semangat dalam mengerjakan materi. 
Usaha  : Dalam proses pembelajaran siswa mengerahkan tenanga, pikiran atau 
badan untuk bisa memperoleh gambar yang bagus. 
Gigih   : Usaha untuk mempertahankan semangat dalam menggambar. 
Prestasi : Ada perkembangan mengarah ke arah gambar yang lebih bagus dengan 
waktu pengerjaan yang lebih cepat. 
Tabel 13. Penilaian Motivasi Siswa 
No. Nama Karya 1 Karya 2 
1.  Alda Amadea ** *** 
2.  Adam Adyatma * ** 
3.  Leticia Ariel Rania ** *** 
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4.  Vincentius Rafael C. ** *** 
 
Keterangan : 
* : kurang motivasi 
** : cukup motivasi 
***  : sangat bermotivasi 
Dari tabel penilaian  motivasi diatas dapa disimpulkan bahwa ada 
perubahan motivasi terjadi diantara karya 1 dan karya 2. Pada karya 1 ada 3 siswa 
yang cukup termotivasi yaitu Alda Amadea, Leticia Ariel Rania, dan Vincentius 
Rafael C. Setelah dilihat lagi dari perbandingan karya 2 ketiga siswa tersebut 
menjadi sangat termotivasi. Namun untuk Adam Adyatma dari kurang motivasi 
menjadi cukup termotivasi. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Menggambar  cerita dengan media komik mampu membangkitkan 
motivasi khususnya minat menggambar figur manusia secara anatomis di 
intermediate level 1. Keberhasilan penelitian dapat dilihat dari perbandingan hasil 
gambar anak sebelum menggunakan pembelajaran komik kurang variatif dari segi 
cerita, bentuk objek gambar, dan warna. Sesudah menggunakan komik gambar 
anak menjadi lebih jelas ceritanya dengan adanya penambahan beberapa balon 
teks. Peningkatan juga terlihat pada kemampuan mengolah warna, memodifikasi 
bentuk, penataan ruang, penggambaran figur manusia, penambahan corak dan 
objek dalam gambar anak lebih beragam. 
 
B. Saran 
1. Bagi Tenaga Pengajar Global Art 
Pembelajaran menggambar merupakan suatu bentuk kegiatan yang 
mengharuskan pengajar melakukan inovasi dan eksplorasi guna menunjang 
keberhasilan pengajaran, untuk itu sebaiknya guru lebih untuk banyak mencoba 
mengembangkan media pembelajaran yang  mampu menarik minat dan motivasi 
belajar siswa. 
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2. Bagi Global Art  
Global Art sebagai kursus menggambar dan mewarnai sebaiknya lebih 
mengembangkan materi pembelajaran yang lebih menarik minat motivasi anak 
dalam proses pembelajaran. 
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LAMPIRAN 
SURAT-SURAT,WAWANCARA DAN 
KURIKULUM GLOBAL ART 
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TABEL WAWANCARA DENGAN HARYADI  
(PEMILIK GLOBAL ART  ADISUCIPTO) 
Tanggal 25 Agustus 2015 di Global Art Adisucipto 
No Aspek Pertanyaan (P) dan Jawaban (J) 
1.  Sejarah berdirinya 
Global Art 
Adisucipto 
P: Kapan Global Art Adisucipto mulai berdiri dan beroperasi? 
 
J : Saya membeli lisensi Global Art bulan April 2004. Dulu Global 
Art Jogja masih dalam bentuk POS, artinya ada beberapa tempat 
kursus Global Art di Jogja, saya menumpang di 3 tempat kursus 
lain. Mulai Februari 2005 baru saya punya gedung sendiri di Jl 
Laksda Adisucipto, operasional sampai sekarang. Mulai fokus 
di Global Art Adisucipto tahun 2010 dan yang di tempat lain 
sudah tidak lagi karena murid mulai banyak bertambah di 
Global Art Adisucipto 
2.  Luas bangunan dan 
luas tanah Global Art 
Adisucipto 
P:  Berapa luas bangunan dan luas tanah Global Art Adisucipto? 
 
J:  Luas bangunan 54 m² dan luas tanah 86 m² 
3.  Perbedaan Global Art 
Adisucipto dengan 
tempat kursus 
menggambar lain 
P: Apa perbedaan pendidikan Global Art Adisucipto dengan 
tempat kursus gambar lain? 
 
J:  - Memberikan pengajaran internasional yang sistematis 
- Kurikulum yang jelas dan terarah,  dan sertifikasi guru Global 
Art 
- Hasil gambar yang baik 
- Kompetisi regional dan nasional dan internasional 
- Jaringan internasional 
4.  Misi Global Art P: Apa misi Global Art Adisucipto? 
 
J : - Dengan sistem pengajaran sesuai dengan silabus yang sudah 
dirancang kami akan berusaha untuk mencapai tujuan kami, 
yaitu pembelajaran yang terarah untuk melatih skill 
menggambar dan mewarnai, membangun kreativitas anak, 
dan meningkatkan rasa percaya diri anak. 
- Kami menyediakan art dan creative environment yang 
kondusif untuk perkembangan individu. 
- Kami berkomitmen untuk bekerja keras dengan memberikan 
kesempatan pembelajaran untuk anak-anak. 
- Untuk mempertahankan hubungan yang baik dengan para 
pelanggan dan partner kami menyediakan pelayanan dan 
dukungan yang terbaik. 
- Para guru dan siswa adalah aset terpenting pengertian akan  
membimbing kita menuju perkembangan yang kokoh. 
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- Sebagai penyedia training kami fokus terhadap rasa 
pengertian mengenai standar prosedur pengajaran bagi semua 
guru kami. 
5.  Fasilitas Global Art 
Adisucipto 
P: Fasilitas Apa saja yang ada di Global Art Adisucipto? 
 
J : - Ada perpustakaan buku-buku bergambar untuk referensi. 
- Ada area bermain untuk anak dan disediakan mainan-mainan 
edukasi. 
- Ada ruang tunggu yang nyaman. 
- Ada front office untuk pelayanan orang tua. 
- Toilet yang bersih. 
- Area wi-fi 
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TABEL WAWANCARA DENGAN SISWA 
Tanggal 6 Juni 2015 di Global Art Adisucipto 
No. Nama Siswa Isi Wawancara 
1 Alda Amadea P : Oke, Alda gambar nya bagus yang 1 apa yang 
2? 
J :  Yang ke 2 
P: Kenapa? Sebelumnya memakai buku materi 
yang hitam putih lebih susah tidak? Kan tidak 
ada contoh warnanya to?Kalau pakai komik 
lebih gampang to? 
J : He em... 
P: Kalau gambar orang yang susah bagian mana? 
J : Badan. 
P: Kaku ya? 
J : He em.. 
P: Menarik pakai komik atau pakai buku yang 
materi yang biasa dipakai itu? 
J: Komik. 
P: Kenapa suka komik? 
J: Kalau komik ada teks nya jadi lebih jelas. 
P: Pewarnaannya susah tidak kalau cat poster? 
J : Tidak, yang susah cuma aquarel nya. 
P: Oh jadi kamu lebih suka pakai teknik blok ya?  
J : iya. 
 
2.  Leticia Ariel Rania P:Anya, gambar 1 sama ke 2 yang habis pakai 
komik  bagus mana? 
J:Bagus pakai komik. 
P:Kenapa? 
J: karena kalau habis pakai komik itu gambarnya 
jadi ada tulisannya. 
P: Trus apa lagi? 
J: orangnya jadi lebih banyak, ada orang yang 
sedang memasak,  main musik, sama api 
unggunnya. 
P:Yang paling susah dalam menggambar di level 
Intermediate apa? 
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J:Gambar tangannya. 
P: Trus kalau pewarnaannya? 
J:Kalau pewarnaannya dikit-dikit bisa. 
P: Oh iya,gampang to? 
J: Iya.. 
 
3 
 
Adam Adyatma P : Dam, yang paling susah bikin orang apa dam? 
J  : Telinga sama tangan 
P : Terus, baju-bajunya susah tidak?Ekspresi?   
Gampang ya? 
J  : Agak susah 
P : Agak susah? Kok susah semua dam?Trus 
kalau warnai? 
J  : Agak bisa. 
P : Warnai gradasinya? 
J  : Mudah. 
P : Tapi kok kamu jarang mewarnai gradasi dam? 
J  : Males. 
P : Suka komik tidak? 
P : Suka. 
4 Rafael Candra P: El, gimana kamu lebih suka gambar yang 1 
apa 2? 
J: Yang ke 2 lah miss. 
P: Kenapa ? 
J: Warnanya lebih bagus. 
P: Hal yang paling susah gambar manusia bagian 
apanya? 
J: Tangannya. 
P: Kenapa kamu suka komik? 
J: Gambarnya lucu-lucu miss, ada ceritanya. 
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Daftar Siswa Global Art Adisucipto Bulan Agustus 2015 
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MATERI FOUNDATION LEVEL GLOBAL ART 
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MATERI BASIC LEVEL GLOBAL ART 
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MATERI INTERMEDIATE LEVEL GLOBAL ART 
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MATERI ADVANCED LEVEL GLOBAL ART 
 
 
 
 
92 
 
 
 
LAMPIRAN 
KARYA ANAK DAN FOTO-FOTO 
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KARYA: ALDA AMADEA 
 
KARYA 1 
Cat Poster di Atas Kertas 
Ukuran : 33X21 
 
 
KARYA 2 
Cat Poster di Atas Kertas 
Ukuran : 33X21 
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KARYA: LETICIA ARIEL RANIA 
 
KARYA 1 
Cat Poster di Atas Kertas 
Ukuran : 33X21 
 
 
KARYA 2 
Cat Poster di Atas Kertas 
Ukuran : 33X21 
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KARYA: ADAM ADYATMA 
 
KARYA 1 
Cat Poster di Atas Kertas 
Ukuran : 33X21 
 
 
KARYA 2 
Cat Poster di Atas Kertas 
Ukuran : 33X21 
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KARYA: VINCENTIUS RAFAEL CANDRADINATA 
 
KARYA 1 
Cat Poster di Atas Kertas 
Ukuran : 33X21 
 
 
KARYA 2 
Cat Poster di Atas Kertas 
Ukuran : 33X21 
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DOKUMENTASI OBSERVASI  DI KELAS 
 
Dokumentasi 1. Pendampingan pembuatan ide cerita. 
 
 
Dokumentasi 2. Pendampingan pembuatan sket. 
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Dokumentasi 3. Pendampingan penyempurnaan gambar objek manusia. 
 
 
Dokumentasi 4. Pendampingan penyempurnaan gambar objek manusia. 
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Dokumentasi 5. Pendampingan penyempurnaan gambar objek manusia. 
 
 
Dokumentasi 6. Pendampingan pewarnaan. 
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Dokumentasi 7. Pendampingan pewarnaan. 
 
 
Dokumentasi 8. Pendampingan pewarnaan. 
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Dokumentasi 9. Pendampingan pewarnaan. 
 
Dokumentasi 8. Hasil akhir karya intermediate level 1. 
 
